Blenda 3 sömmar s. 1 


Den här handledningen bygger 
på bland annat på Joshua 
Algers handledningar Mod- 
eling the Human Head Made 
Easy, Modeling The Human Ear 
(Now made simple), Merging 
The Ear & Head och speciellt 
början av Texturing a Head 
With Projection Painting. 


På youtube.com finns Blendo 
på 4D skolan och handledning- 
ar finns på archive.org om man 
söker på Blendo3 



II blendo3 



Innan vi sätter igång att använda fotona av Nefertiti för att sätta en 
texture på huvudet genom att projicera fotona på huvudet så kan 
det vara bra att i Object Mode skapa några nya lampor. Markera 
en lampa - SHIFT+D och dra den nya lampan till en ny plats. 




Det kan vara bra att rendera en bild. 0 - för att få se vad kamer- 
an ser. N - tar fram Properties menyn. Bocka för Lock Camera 
to View och det går att flytta kameran för att få en bra bild. F12 
renderar. ESC stänger fönstret. Man ser att mittlinjen verkar alltför 
skarp. 



Om man vill jobba i ett fönster istället för två så ställer man sig mellan fönstren 
och högerklickar för att få fram en meny och välja Join. En pil visar sig och man 
kan bestämma vilket av fönstren som ska stängas. 


Tab-tangenten och man går mellan Object Mode och 
Edit Mode eller man kan välja Edit Mode från menyn. 
I Edit Mode kan man försöka göra något åt den skarpa 
brytningen mellan ansiktshalvorna. 














Blenda 3 sömmar 


Det är inte bra att linjerna går ihop 
i en spets på näsan. Det gör att det 
gömmer sig en yta bakom spetsen. 



fixa till det som inte är så bra 


Avmarkerar man ögat på Mirror Modifiern så visas bara ena hal- 
van av huvudet och man kan dra isär vertexen. 



Markerar man ögat så får man 
se bägge halvorna och kan se 
att spetsen nu är borta. 



För att mjuka till det spetsiga mötet mellan halvorna så kan man 
markera området kring mitten. C - ger en cirkel som man kan an- 
vända för att markera. Rullar man på mushjulet får man en större 
eller mindre cirkel. Avsluta väljandet med ett högerklick. Och sen 
knappen Smooth Vertex och ett antal Repeat. 


Renderar man så ser man att 
näsan mjukats till en del. Det 
kan behövas mer. Och hakan 
behöver också mjukas till. 



Munnen behöver slutas. 



Z - och man byter mellan Solid och Wireframe. 

B - och man får en rektangel för att välja vertex 

C - och man får en cirkel för att välja vertex 

Ctrl - tangenten hålls nere och man kan med vänster mustangent 

dra upp ett lasso för att välja 



G - och du kan flytta på vertex- 
en och stänga munnen. 









Blenda 3 sömmar s. 3 bör i a ska P a sömmar 


För att sätta material på Blenda så behöver man dela upp kroppen 
med hjälp av sömmar i Edit Mode. Tab tar dig till Edit Mode eller 
välj Edit Mode från menyn. 


Se till att välja vertex och avmarkera knappen så att du också kan 
se baksidan. 

ALT klicka sen mellan två vertex på loopen längst ner på halsen. 



View Select Add Mesh 


View Marker Frame Playback 


View Marker Frame Playback 


View Marker Frame 


: Ortho 


Un-Subdivide 


Edge Crease 
Edge Bevel Weight 


Mark Freestyle Edge 
Clear Freestyle Edge 


r ■ Global 


r Global 


Ctrl+E för att få fram en meny och välja 
Mark Seam 


Det bildas en söm runt halsen som är färgad 
röd. 


A - för att avmarkera allt och sömmen lyser 
tydligare rött 




Se till att skapa en söm kring midjan på Det går att flytta på vertexen efter det att 
samma sätt. Sömmen är lite krokig. man skapat en söm. 













Blenda 3 sömmar s. 4 



skapa sömmar från edges 



Det går att använda edges 
istället för vertex när man 
skapar sömmar. 

Ctrl+Tab och man får upp 
en meny för att välja Edges 
eller välj edges från menyn. 


Det går inte att ALT klicka för att välja loopen kring armen 
istället får man hålla ner SHIFT och klicka upprepade gånger 
för att markera alla edges kring armen. 


När man är klar 

CTRL+E för att från en meny välja 
Mark Seam och en röd söm bildas kring 
armen. 



För att skilja fotterna från kroppen så verkar det behövas en ny loop. Skosulorna behöver också skiljas från fotterna 

CTRL+R för att skapa en ny loop och den blir markerad så 

CTRL+E och välj Mark Seam 



En söm längst bak på fotterna behövs också 
för att kunna skapa ett platt stycke av fotter- 
na när man sen UVmapparna. 



Marker Frame Playback I +I Q] C Start 1 ] End: 250 

plattas till 


E§ View _ 

Benen behöver också en söm så att de kan vikas ut - 
















Blenda 3 sömmar s. 5 



Ryggen behöver också en söm. 


sömmar på huvudet 



Huvudet behöver också kunna sprättas upp. 
Skapa en söm längs nacken 



som fortsätter fram i pannan sen 
CTRL+E för att skapa en söm 




Avmarkera ögat på Mirror Modifiern och ena halvan av ansiktet 
göms. Gör nu en söm för att skilja munhålan från huvudet. Mar- 
kera sen ögat för att få se hela huvudet. 


Det behövs också en söm i pannan. 


Gör en söm kring Skapa också en söm under 
armen för att skilja armen, 
handen från armen. 


Handen behöver också delas på 
så att den kan plattas ut. 

ALT klicka på en loop som går 
runt armen. Markering blir lite 
för lång. De delar som finns på 
armen behöver tas bort. Se till 
att du kan se igenom armen. 


C och håll ner SHIFT för att 
avmarkera de delar som inte 
behövs. Se till att också de mar- 
kerade delarna på armen och 
kroppens baksida avmarkeras. 
CTRL+E och Mark Seam 
runt handen. 


















Blenda 3 sömmar s. 6 "p |atta doppen 


För att UVmappa kroppen så behövs ett fönster med UV/Image 
Editor. 


A - för att markera hela kroppen och sen 
U - och välj Unwrap 



Om det inte händer någonting i UV/Image Editor fönstret så beror 
det på att fönstret också kan användas för att rendera i - skapa 
bilder. Klicka då den lilla kryssknappen för att stänga Image Editor 
fönstret och få fram UV fönstret. 



Så här kan det sen se ut i UV fönstret. Kroppens delar har plattats 
till ett 2D mönster. Om mönstret ser konstigt ut beror det anta- 
gligen på att det fattas några sömmar. Sätt in sömmar på lämpliga 
ställen och sen UV mappa en gång till. 



Ögonen behöver också UV mappas om du vill lägga in en bild av 
irisen. Stäng eventuellt UV fönstret genom att välja 3D View. 



I Object Mode se till att markera ögonen. 




















Gå till Edit Mode. 


ALT klicka mellan två vertex för 
att välja en loop runt irisen. 



Ctrl+E och välj Mark Seam 



Ögat har fått en söm kring irisen. 


Se till att ta fram UV/Image Editor fönstret. 
A - för att välja hela ögat. 

U - och välj Unwrap. 



Irisen och resten av ögat lägger sig utplattade i UV fönstret. 














